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RESUMEN 
En la actualidad Internet es el medio de comunicación más grande a través de la 
Web, donde los servicios y aplicaciones de la Web son los más usados por organizaciones, 
instituciones, empresas y/o usuarios en forma personal, y en algunas ocasiones estas 
actividades o servicios son imprescindibles para efectuar nuestras labores diarias. La Web 
ha evolucionado y cada vez es más relevante, por medio están las páginas Web que son 
escritas en el lenguaje HTML y el uso de las páginas web en Internet es frecuente a través 
de los navegadores (Web Browser). 
Detrás de estos servicios que nos brinda la Web existe una serie de actividades o 
procesos para lograr su creación de dichos servicios y/o aplicaciones. Por consiguiente, 
el presente trabajo de investigación tiene como objetivo desarrollar un Framework 
JavaScript con base en los estándares de la W3C (World Wide Web Consortium), por 
requerimiento y necesidad de la empresa Wayra Net S.A.C. el cual es parte del proyecto 
denominado “Sistema de desarrollo de aplicaciones Web”, que se implementará en el 
“portal o página Web” de Juliaca bajo el dominio de Juliaca.com.  
De la investigación de este trabajo de tesis es aplicada y en el proceso de desarrollo 
del Framework JavaScript hemos optado por la metodología de desarrollo XP, 
considerando la magnitud y los requerimientos del proyecto, teniendo en cuenta que el 
Framework JavaScript solo se ejecutará en el cliente (Frontend) a través del navegador; 
Consideramos que, el uso correcto, ventajas y beneficios lo empleara el desarrollador 
Web en distintos proyectos de la empresa.  
Palabras clave. 
Web, W3C, Framework, JavaScript, DOM, AJAX, HTML, Aplicación Web. 







1 Capítulo I 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
1.1 Descripción del problema 
En los últimos años las tecnologías de información ha evolucionado y en la 
actualidad internet es el medio de comunicación más grande y masiva, las aplicaciones y 
servicios de Internet no conocen límite. El uso más común de los usuarios de Internet o 
internautas es el popular WWW (World Wide Web) la aplicación más usada de Internet y 
el método más eficiente para difundir información con su sistema de hipervínculos. Usa 
HTTP (Hyper Text TranferProtocol) a través de páginas web o páginas electrónicas 
basadas en el lenguaje HTML (Hyper Text Markup Language) este lenguaje es capaz de 
contener texto, imágenes, sonido, vídeo, enlaces, y aún más con la nueva versión HTML5 
que se puede integrar muchas otras cosas que soporta esta tecnología, y que puede ser 
accedida mediante un navegador web (Browser). Esta información se encuentra escrita 
en formato HTML bajo una estructura denominado DOM (Document Object Model), en 
donde el documento HTML es primario y puede ser estilizada con CSS o CSS3 para una 
mejor apariencia, también el uso del lenguaje de programación JavaScript puede hacer 
más dinámico a HTML; por tanto, toda las tecnologías de la web está regulado por un 
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organismo internacional el consorcio W3C (World Wide Web Consortium), que suelen 
establecer directivas con la intención de normalizar y desarrollar nuevas tecnologías. 
En la actualidad, la Web ha evolucionado gracias al permanente esfuerzo de los 
especialistas en tecnología, pensadores, codificadores y organizaciones como la W3C que 
crean estas tecnologías y se aseguran de que sean admitidas en navegadores web como 
Internet Explorer, Firefox, Opera, Safari, Chrome y otros, bajo los estándares que 
promueve y regula la W3C. Esta interacción entre tecnologías web y navegadores ha 
hecho de la Web una plataforma de construcción abierta y amigable para los 
desarrolladores web. Las aplicaciones web que se desarrollan en la actualidad son 
multiplataforma gracias a los navegadores web que pueden ejecutarse en diferentes 
sistemas operativos, consecuentemente ello permiten la interacción entre el servidor y 
clientes sin tener que instalar ningún software o aplicación. Sommerville en su libro de 
“Ingeniería de Software” menciona que “El desarrollo de sistemas basados en Web ha 
conducido a importantes avances en lenguajes de programación y reutilización de 
software” (2011, p.6).  
Actualmente los sistemas de información (SI) están presentes en la mayoría de las 
actividades laborales del hombre, que le permite facilitar su trabajo y optimizar su tiempo 
ya sea bajo una institución o en su vida cotidiana a través de las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC), en su gran mayoría y con las nuevas tecnologías 
estas actividades se realizan a través del Internet; en efecto la empresa Wayra Net S.A.C. 
en su ámbito comercial también se dedica al desarrollo de software; en este entorno, la 
empresa ejecuta el desarrollo del proyecto denominado: (Sistema de desarrollo de 
aplicaciones Web), este sistema será implementado en el “portal web” o “página web” de 
la ciudad de Juliaca bajo el dominio de Juliaca.com que es patrocinado por la empresa 
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Wayra Net, por lo cual el proyecto está desarrollándose en dos fases: Cliente (Front-End) 
y Servidor (Backe-End) Figura 1. Por ende, este trabajo de tesis de investigación está 
planteado a dar solución en la parte del CLIENTE; el desarrollo del Framework 
JavaScript para implementar en Frontend.  
Por lo general el problema en el desarrollo de aplicaciones web es hacer un todo 
y las falencias están en el mantenimiento y crecimiento; por consiguiente, con el proyecto 
“Sistema desarrollo de aplicaciones Web” se pretende resolver esas prácticas en 
desarrollo del software, como separar las partes en sub proyectos para desarrollo más 
eficiente y escalable. 
 
Figura 1 Representación de: Front-End y Back-End 
Fuente: Elaborado por equipo de desarrollo de software de la empresa Wayra Net - 2015. 
De la empresa: 
  
Figura 2 Logo de la empresa Wayra Net S.A.C. 
Fuente: Obtenido en www.wayranet.com 
La empresa Wayra Net S.A.C. con RUC. 20406423159, ubicado en la ciudad 
de Juliaca, Puno - Perú, en su trascendencia se ha caracterizado en el ámbito de 
Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC), la empresa brinda 
diferentes tipos de servicios en Internet como aplicaciones en la nube, 
considerando el aporte de las nuevas tecnologías y beneficios que se pueden 
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tener como: comunicación instantánea a bajo costo y optimización de tiempo 
(costo beneficio a menor tiempo), estos servicios pueden tener un incremento 
si se brinda de manera eficiente. El cliente es la razón y tendencia del 
crecimiento de la empresa, para ello se desarrollan diferentes proyectos y entre 
ellos el proyecto Web “Sistema de desarrollo de aplicaciones Web” que 
involucra a esta tesis. 
El equipo de trabajo de la empresa Wayra Net ejecuta el desarrollo e 
implementación del proyecto denominado “Sistema desarrollo de aplicaciones Web”, 
Software que permite el desarrollo de aplicaciones web (APP WEB), su estructura está 
diseñada acorde con las nuevas tendencias y tecnologías para su buen desempeño, a 
continuación se presenta el esquema elaborado por el grupo de desarrollo de la empresa.  
  
Figura 3 Esquema del proyecto denominado “Sistema desarrollo de aplicaciones Web”. 
Fuente: elaborado por equipo de desarrollo de software de la empresa Wayra Net - 2015. 
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Como se denota en su arquitectura el proyecto está elaborado en base al patrón de 
diseño Modelo Vista Controlado (MVC) y a su vez en el diagrama conceptual del flujo 
de información entre las distintas capas, en la Figura 1 se denota Frontend y Backend. 
BACKEND determina la fase de desarrollo del lado del servidor y FRONTEND es la 
parte del software que interactúa con el cliente o los usuarios, en la arquitectura MCV se 
tiene la “VISTA”, considerando como la Interfaz y una aplicación web se ejecuta en el 
browser o navegador web; por ende, el navegador web ejecuta el lenguaje HTML en plano 
y el lenguaje JavaScript que permite el control de la estructura DOM con su respectivo 
hoja de estilo CSS. El desarrollo del lado del cliente se trabaja en el BROWSER. 
Teniendo en claro lo descrito y las representaciones de los dos modelos; por lo 
tanto, se identifica el planteo, desarrollo, implementación y el diseño de Interfaz del 
usuario (UI), proporciona al usuario un entorno amigable y agradable generado por la 
Clases UI creado en del Framework JavaScript.  
 
Figura 4 Esquema de representación gráfica del Framework JavaScript MVC 
Fuente: Elaborado por equipo de desarrollo de software de la empresa Wayra Net - 2015. 
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Si bien es cierto, que en Internet existen una variedad de Framework y librerías 
escritas en JavaScript y es más hay sistemas prediseñadas para su aplicación, donde los 
desarrolladores web puedan hacer el uso de estas herramientas. Sin embargo, la empresa 
Wayra Net, ha tomado la siguiente política de: desarrollar un Framework propio con una 
base sólida y escalable para crear aplicaciones en la Web, debido a que el aprendizaje y 
adiestramiento de los desarrolladores de otros Framework le demanda costo y beneficio 
a la empresa y aún más el mantenimiento y el desarrollo es discontinuo, la falta de 
documentación, y entre otras falencias que se ha encontrado en la empresa y todo esto no 
es productivo para el desarrollo de aplicaciones en la Web. 
1.2 Planteamiento del problema 
1.2.1 Problema general  
¿Cómo se podría desarrollar un Sistema Framework JavaScript en base a los 
estándares de la W3C para implementar en Front-End en el proyecto de desarrollo de 
aplicaciones Web de la empresa Wayra Net bajo el dominio de Juliaca.com? 
1.2.2 Problemas específicos 
 ¿Cómo mejorar la compatibilidad con los navegadores web en base a los 
estándares de la Web? 
 ¿Cómo se podría mejorar el diseño y mantenimiento en el desarrollo de 
aplicaciones Web? 
 ¿Cómo hacer que el Framework JavaScript sea sólida implementado nuevas 
Clases en el Núcleo para el desarrollo de aplicaciones Web? 
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1.3 Justificación  
La creación y el desarrollo del Framework JavaScript es una herramienta para la 
empresa Wayra Net, y a su vez es parte del proyecto denominado “Sistema desarrollo de 
aplicaciones Web”, esta herramienta es de gran utilidad y beneficio para la empresa como: 
aumentar la productividad en el desarrollo, implementar interfaz de programación de 
aplicaciones (API), crear e innovar nuevas aplicaciones (APP), compatibilidad con 
nuevas tecnologías en la Web, la interacción entre cliente servidor, soporte en 
multiplataforma e incluso en iOS a través del web browser, escalabilidad en el desarrollo, 
soporte y mantenimiento dedicado y entre otras ventajas que tiene la empresa como 
patrocinador del proyecto. 
En el uso del Framework JavaScript, denotamos algunas cualidades, ventajas y 
beneficios para el desarrollador o programador como: realizar cosas complejas en poco 
tiempo, crear nuevas clases y dependencias,  reutilizar métodos y dependencias en nuevos 
proyectos, tener el acceso al modelo de objetos de documento DOM, controlar las 
actividades y/o eventos del navegador, la implementación de AJAX y sus ventajas, la 
integración de clases personalizadas POO, hacer el uso de las diferentes funciones creadas 
en el núcleo, y entre otros beneficios y bondades que brinda el Framework JavaScript. 
El Sistema Framework JavaScript se ha creado con base a los estándares y 
requerimientos del proyecto para el desarrollo de aplicaciones en Frontend, con una 
sólida base y estructura para el desarrollo de software escalable y por consiguiente, no se 
dependerá de otros Framework, tampoco estar sujeto los cambios y/o actualizaciones que 
surja con dicho Framework, o adecuarnos a sus interfaces pre diseñadas, en ocasiones 
que no es de agrado y difícil de personalizar. La razón de crear y desarrollar este proyecto 
es para mejorar el proceso de desarrollo de aplicaciones web, la escalabilidad, producción 
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e interacción dentro del proyecto denominado “Sistema desarrollo de aplicaciones web” 
y a su vez con este Framework JavaScript se pueden implementar en otros proyectos o 
desarrollo de páginas web, teniendo en cuenta que su desarrollo es de forma 
independiente y en código abierto, en donde otros desarrolladores pueden hacer el uso 
y/o aporte sobre el Framework JavaScript. 
Como es mencionado anteriormente, las tecnologías, en especial el desarrollo de 
aplicaciones web, han llegado a ser la solución a muchos de los problemas que se tiene 
hoy en día, que la empresa Wayra Net pueda desarrollar nuevas aplicaciones y nuevas 
soluciones en el ámbito social que será de gran aporte en la sociedad a través de la 
tecnología. 
En la implementación en el portal o página web de Juliaca, bajo el dominio de 
Juliaca.com es de gran beneficio, se tiene una aplicación sólida y escalable, con ello se 
pueden implementar otros servicios para los usuarios, acorde a las tendencias y 
requerimientos en la Web. 
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1.4 Alcance 
El presente trabajo tiene la finalidad de desarrollar el Framework JavaScript que 
es parte del proyecto denominado “Sistema desarrollo de aplicaciones Web” de la 
empresa Wayra Net, en el área (desarrollo de software), pasando por las diferentes etapas 
de desarrollo como el análisis, diseño, programación y/ codificación. El uso y aplicación 
es empleado por los desarrolladores o programadores web y los siguientes alcances en el 
desarrollo en implantación.  
 El Framework JavaScript inicialmente estará diseñado para el proyecto de la 
empresa en particular, en el caso desea adoptar otro desarrollador ajeno a la 
empresa, deberá aceptar los parámetros establecidos inicialmente. 
 El Framework JavaScript no se implementara al finalizar la tesis en el proyecto 
denominado “Sistema desarrollo de aplicaciones Web” de la empresa Wayra Net, 
consecuentemente bajo el dominio de Juliaca.com; sin embargo, se realizará la 



















2 Capítulo II 
FORMULACIONES 
2.1 Hipótesis 
Una vez que se ha presentado el contexto de planteamiento del problema que 
origina esta tesis, se enuncia las siguientes hipótesis. 
2.1.1 Hipótesis general 
El uso y desarrollo de aplicaciones Web con Framework JavaScript en base a los 
estándares del W3C mejora claramente el desarrollo de aplicaciones en Front-End y será 
de gran beneficio para implementar en la Web de Juliaca.com. 
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2.1.2 Hipótesis especifico 
 El desarrollo bajo los estándares es de gran beneficio el cual permite que las 
aplicaciones sean multiplataforma bajo el soporte de los navegadores. 
 El proceso de mantenimiento y el aspecto ergonómico es relevante en el 
Framework JavaScript el uso es eficiente, sencillo, amigable y escalable. 
 La implementación de Clases en el Framework JavaScript se hace más robusta y  
mejora para el desarrollo de aplicaciones Web. 
2.2 Objetivos 
2.2.1 Objetivo general 
Desarrollar un Sistema Framework JavaScript para implementar en Front-End en 
el proyecto de desarrollo aplicaciones Web de la empresa Wayra Net bajo el dominio de 
Juliaca.com. 
2.2.2 Objetivos específicos 
 Analizar las características y requerimientos básicos del Framework JavaScript 
basándonos en el estándar de la Web. 
 Diseñar y desarrollar el Framework JavaScript con una estructura básica para su 
escalabilidad y ergonomía. 
 Implementar Clases básicas en el Core del Framework JavaScript para mejorar 
sus funcionalidades para el desarrollo de aplicaciones Web. 
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2.3 Variables 
2.3.1 Variable independiente 
 La Web. 
Dimensiones: 
 Tecnología web 
 Estándares de la W3C 
 
2.3.2 Variable dependiente 
 Framework JavaScript.  
Dimensiones: 
















3 Capítulo III 
MARCO TEÓRICO 
3.1 Antecedentes  
No se ha encontrado investigaciones publicadas con el mismo contexto y 
magnitud como se propone en el presente trabajo de tesis de investigación. Sin embargo 
existen proyectos similares, a continuación describiremos algunas características más 
relevantes de estos Framework escritos en JavaScript, entre los más destacados y también 
los más  populares y usados en la Web.  
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3.1.1 Angular JS 
El Framework más destacados y usado en la Web para desarrollar aplicaciones en 
Frontend, como una de sus cualidades se puede adoptar el diseñado bajo los patrones 
MVC, este Framework es desarrollado por Google. 
 
Figura 5. Logo de Framework Angular JS  
Fuente: www.angularjs.org 
Angular es un proyecto iniciado por Google y alcanzó mucha popularidad 
rápidamente. Angular trajo funcionalidades integradas que usa Backbone que necesitaban 
de otras librerías para implementarlo; Angular provee un sistema de módulos propio, no 
es necesario utilizar Require.JS como podría necesitarse en Backbone. También trae su 
propio sistema de plantillas, provee servicios propios para traer datos vía AJAX, sin 
necesidad de librerías externas, se puede construir directivas para extender el HTML de 
tus aplicaciones Web, y entre otras funcionalidades que integra Angular. 
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De (Angula.JS, 2015): 
 ¿Por angular js? HTML es ideal para declarar documentos estáticos, pero se 
limita cuando tratamos de utilizarlo para declarar vistas dinámicas en aplicaciones 
web. Angularjs le permite ampliar el vocabulario HTML para su aplicación. El 
ambiente resultante es extraordinariamente expresiva, legible y rápida de 
desarrollar. 
 Alternativas. Otros Frameworks ocupan de las deficiencias de HTML, ya sea 
abstrayendo HTML, CSS y / o JavaScript o proporcionando una manera 
imprescindible para manipular el DOM. Ninguno de estos aborda la raíz del 
problema que HTML no fue diseñado para las vistas dinámicas. 
 Extensibilidad. Angularjs es un conjunto de herramientas para construir el marco 
más adecuado para el desarrollo de su aplicación. Es completamente extensible y 
funciona bien con otras bibliotecas. Cada función puede ser modificada o 
sustituida para satisfacer sus necesidades de flujo de trabajo de desarrollo y 
características únicas. 
Esto hace que sea un Framework más pesado, y su curva de aprendizaje es más 
alto, pero se puede sacar muchos beneficios ventajosos aprendiendo todas las 
funcionalidades para crear aplicaciones Web en menos tiempo con resultados muy 
rápidos. 
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3.1.2 Backbone.JS 
Este es un Framework sencillo y ligero, pero requiere de las librerías y los 
conocimientos de jQuery y Underscore para desarrollar aplicaciones en Frontend, 
también permite utilizar el sistema de plantillas, es flexible a la integración con otras 
librerías, Fue creado por Jeremy Ashkenas. 
 
Figura 6. Logo de Framework Backbone JS. 
Fuente: www.backbonejs.org 
Cuando se trabaja en una aplicación web que implica un montón de JavaScript, 
una de las primeras cosas que aprendes es dejar de atar sus datos a la DOM. Es muy fácil 
crear aplicaciones de JavaScript que terminan como pilas enmarañadas de selectores y 
devoluciones de llamada jQuery, todos tratando frenéticamente para mantener los datos 
sincronizados entre la interfaz de usuario en HTML, la lógica de JavaScript, y la base de 
datos en el servidor. Para las aplicaciones de cliente rico, un enfoque más estructurado a 
menudo es útil. (Ashkenas, 2015) 
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3.1.3 Ember 
El Framework con un enfoque diferente que se apoya de forma importante en el 
principio de convención sobre configuración para construir una arquitectura sólida. 
 
Figura 7. Logo de Framework Ember. 
Fuente: www.emberjs.com 
En los Framework JavaScript, El patrón de diseño MVC (Modelo, Vista y 
Controlador) se estaba empezando a necesitar en el Frontend cuando siempre había sido 
una cuestión de Backend. Surgieron varios, pero el que destacó y gran parte de los 
desarrolladores hacen el uso de Backbone, 
Elad Rodriguez (2015) en su web detalla algunos apectos del Framework Ember.js 
representa un cambio de paradigma con respecto a otros frameworks, para que funcione 
correctamente; nos exige que respetemos totalmente las convenciones de nomenclatura 
(Naming conventions) a la hora de nombrar a cada uno de los objetos de la App. Para 
nuestro caso de objetos libro, por ejemplo, deberíamos usar las siguientes convenciones: 
 Router: App.LibroRoute 
 Controlador: App.LibroController 
 Modelo: App.Libro 
 Vista: App.LibroView 
 Template de la vista: libro 
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De (Ember.js, 2015): 
 Escribe dramáticamente menos código con manillares de Ember plantillas que se 
actualizan automáticamente cuando cambian los datos subyacentes integrados. 
 No pierda el tiempo tomando decisiones triviales. Ember.js incorpora modismos 
comunes para que pueda centrarse en lo que hace su aplicación especial, no 
reinventar la rueda. 
 Ember.js se construye para la productividad. Diseñado con la ergonomía de 
desarrolladores en mente, sus APIs amistosas ayudan a conseguir su trabajo hecho 
rápido.  
Por otro lado, hemos investigado y revisando códigos de JavaScript de los Portales 
más famosos como Google, FaceBook, Twitter y otros. En su gran magnitud tienen 
códigos Ofuscados y comprimidos, el cual hace su difícil lectura y compresión pero sin 
embargo hemos analizados que tienen sus propios Framework escritos en JavaScript, el 
cual hace que sus sistemas Web sean eficientes y exitosos. 
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3.2 Bases teóricas. 
3.2.1 Ingeniería del Software. 
Según Pressman es “La aplicación de un enfoque sistemático, disciplinado y 
cuantificable al desarrollo, operación y mantenimiento de software; es decir, la aplicación 
de la ingeniería al software” (2010, p.11).   
 
Figura 8. La ingeniería de software es una tecnología con varias capas. 
Fuente: (Pressman, 2010). 
“Esta realidad conduce al segundo enfoque de Nielsen: «el ideal de la ingeniería 
es resolver un problema para un cliente». La ingeniería web adopta esta filosofía, y un 
enfoque más riguroso del diseño de web apps permite que los desarrolladores la hagan 
realidad” (2010, p.317). 
Por otro lado Sommerville cita que “la ingeniería de software es esencial para el 
funcionamiento de las sociedades, tanto a nivel nacional como internacional” (2011, p.4). 
Se puede decir que la ingeniería de software es una solución alterna para resolver 
problemas y necesidades del ser humano aplicando el uso de principios y conocimientos 
de ingeniería, orientada a obtener software para un bien común. Abarca un conjunto de 
tres elementos claves, métodos, herramientas y procedimientos. 
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3.2.2 Desarrollo de Software. 
Un proceso define quién está haciendo qué, cuándo y cómo alcanzar un 
determinado objetivo. En la ingeniería de software el objeto es construir un producto 
software o mejorar uno existentes. Un proceso efectivo proporciona normas para el 
desarrollo eficiente de software de calidad. Captura y presenta las mejores prácticas que 
el estado actual de la tecnología permite. En consecuencia, reduce el riesgo y hace el 
proyecto más predecible teniendo como efecto el fomento de una visión y una cultura 
común. 
Muchos individuos escriben programas. En las empresas los empleados hacen 
programas de hoja de cálculo para simplificar su trabajo; científicos e 
ingenieros elaboran programas para procesar sus datos experimentales, y los 
aficionados crean programas para su propio interés y satisfacción. Sin 
embargo, la gran mayoría del desarrollo de software es una actividad 
profesional, donde el software se realiza para propósitos de negocios 
específicos, para su inclusión en otros dispositivos o como productos de 
software, por ejemplo, sistemas de información, sistemas de CAD, etcétera 
(Sommerville, 2011). 
Por otro lado Pressman dice que “el desarrollo de software es un proceso de 
aprendizaje social” (2010, p.29).  
 Sommerville (2011), explica que los modelos no son descripciones definitivas de 
un proceso sino que se pueden utilizar para explicar diferentes enfoques para el desarrollo 
de software, “En otras palabras, se ve el marco (framework) del proceso, pero no los 
detalles de las actividades específicas” (p.29). 
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3.2.3 Aplicaciones Web. 
Las aplicaciones web actualmente conforman la manera más común de interacción 
con los servicios en Internet. No solo proveen información e interactúan con los usuarios 
sino que también recolectan y actualizan información, mantienen controles de acceso y 
soportan transacciones en línea.  
Según Ian Sommerville “La Web ha llevado a la disponibilidad de servicios de 
software y a la posibilidad de desarrollar sistemas basados en servicios distribuidos 
ampliamente. El desarrollo de sistemas basados en Web ha conducido a importantes 
avances en lenguajes de programación y reutilización de software” (2011, p. 6).  
Por otro lado Roger Pressman (2010, p.9)  menciona que las aplicaciones web, 
son poco más que un conjunto de archivos de hipertexto vinculados que presentan 
información con uso de texto y gráficas limitadas pero la reciente evolución de la web, el 
aumento de HTML por medio de herramientas de desarrollo permitió la apertura hacia 
nuevas áreas de conocimiento en el campo de la ingeniería de la web, dando paso a los 
nuevos sistemas y aplicaciones basados en la web, denominándolas webapps. 
Las aplicaciones web están construidas utilizando tecnologías estándar de 
Internet. Funcionan en cualquier navegador web y pueden ser desarrolladas utilizando las 
herramientas que sean de la preferencia del desarrollador (Mozilla Foundation, 2014). 
Algunas características que separan las aplicaciones web de los sitios web son: son auto-
contenidas, no siempre requieren de la interfaz del navegador para funcionar 
completamente y se pueden construir para funcionar fuera de línea. 
Actualmente las aplicaciones web también forman el procesamiento del lado del 
servidor de muchas de las aplicaciones que se utilizan en dispositivos móviles, esto lo 
hacen al utilizar tecnologías que se conocen como Web Services, que son sistemas de 
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software diseñados para apoyar la interacción de máquina a máquina sobre una red 
interoperable. Tiene una interfaz descrita en un formato procesable por computadoras 
según la definición de W3C (2004). 
Las aplicaciones Web con las que se relacionan los usuarios día a día son una 
mezcla de sitio web tradicional con Web Services, esto ha sido creado como tendencia 
desde la época de web 2.0 y en la actualidad con la Web semántica. 
Estos programas están conformados de varias capas y protocolos que en su 
mayoría han sido estandarizados para poder brindar un servicio normalizado sin importar 
el agente que se utilice para ejecutar la aplicación o consumir el servicio. La 
comunicación entre el Cliente y el Servidor es mediante los protocolos en este caso el 
más común es el HTTP, las peticiones del usuario son realizadas mediante el navegador 
Web a través de la URL y por medio las páginas Web escritas en lenguaje HTML. 
3.2.4 Sistema Framework. 
En el desarrollo de software, un Framework es una estructura conceptual y 
tecnológica de soporte definido, normalmente con módulos de software concretos, que 
puede servir de base para la organización y desarrollo de software. Típicamente, puede 
incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras 
herramientas, para así ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un 
proyecto. Un Framework es aquella estructura de trabajo que está diseñada con el fin  de 
facilitar el desarrollo de software. Conjunto de clases concretas y abstractas reutilizables 
que implementan características comunes a muchas aplicaciones en un dominio (por 
ejemplo, interfaces de usuario). 
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En general, con el término Framework, nos estamos refiriendo a una estructura 
software compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el 
desarrollo de una aplicación. En otras palabras, un Framework se puede 
considerar como una aplicación genérica incompleta y configurable a la que 
podemos añadirle las últimas piezas para construir una aplicación concreta. 
(Gutiérrez, 208). 
Según Ian Sommerville (2011, p.431) menciona en su libro de Ingeniería de 
Software que “Un Framework es una estructura genérica que se extiende para crear una 
aplicación o un subsistema más específico”. Los Framework de aplicación Web, 
incorporan e incluye funcionalidad sutilmente diferente, y soportan las siguientes 
características en la gran mayoría: 
 Seguridad. Los WAF pueden incluir clases para ayudar a implementar 
autenticación de usuario (login) y el control de acceso para garantizar que los 
usuarios sólo puedan tener acceso a la funcionalidad que permite el sistema. 
 Páginas Web dinámicas. Se ofrecen clases para ayudar a definir las plantillas de 
la página Web y dotar dinámicamente a éstas con datos específicos de la base de 
datos del sistema. 
 Soporte de base de datos. Los frameworks usualmente no incluyen una base de 
datos, sino suponen que se usará una base de datos separada, como MySQL. El 
framework puede proporcionar clases que ofrezcan una interfaz abstracta a 
diferentes bases de datos. 
 Gestión de sesión. Clases para crear y administrar sesiones (algunas interacciones 
con el sistema por parte de un usuario) por lo general son parte de un WAF.  
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 Interacción de usuarios. La mayoría de los frameworks Web brindan ahora 
soporte AJAX, que permite la creación de páginas Web más interactivas. 
El  Framework de aplicación Web es más reciente e importante, que apoyan la 
construcción de sitios Web dinámicos. La arquitectura de un Framework de aplicación 
Web se basa por lo general en el patrón compuesto Modelo-Vista-Controlador (MVC) 
Los objetivos principales que persigue un Framework son: acelerar el proceso de 
desarrollo, reutilizar código ya existente y promover buenas prácticas de desarrollo como 
el uso de patrones; por tanto, podemos definirlo como un conjunto de componentes 
reutilizable que facilita el diseño y agiliza el desarrollo de un sistema Web. 
3.2.5 Patrones de desarrollo Web. 
De acuerdo con Ian Sommerville (2011), “la idea de los patrones como una forma 
de presentar, compartir y reutilizar el conocimiento sobre los sistemas de software se usa 
ahora ampliamente” (p.155). El patrón MVC en la programación se utiliza concepto 
orientado a objetos para dividir una aplicación en tres abstracciones bien diferenciadas.  
El patrón MVC divide el sistema en tres componentes: 
 Modelo. Contiene los datos, las reglas y los procesos de negocio. Es el encargado 
de enviar a la Vista los datos que ésta le solicite y jamás deberá tener ninguna 
información sobre la interfaz de usuario. La Vista y el Controlador acceden al 
Modelo. 
 Vista. Es la encargada de presentar los datos del Modelo en el formato adecuado 
y es responsable de interactuar con el usuario mediante el Controlador. 
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 Controlador. La función del Controlador es la de recibir las peticiones del usuario 
e invocar los procesos del Modelo necesarios para responder a dichas peticiones. 
Posteriormente será también el encargado de determinar qué Vista presentará los 
resultados de cada petición. Por ello podría decirse que el Controlador actúa como 
intermediario entre la Vista y el Modelo. 
En la figura 9 se presenta el modelo gráfico de la arquitectura asociada con el 
patrón MVC. En ellas se muestra la arquitectura desde una vista conceptual de un sistema 
basado en la Web. 
 
Figura 9. Arquitectura de aplicación Web con el patrón MVC. 
Fuente (Sommerville, 2011). 
 
 
 MVC en Frontend  según (Julián & Murcia., 2015 p.7) en su artículo define 
como: La aplicación desarrollada con el patrón de arquitectura MVC, permite distribuir 
la aplicación en tres componentes, el primer componente llamado Modelo contiene las 
reglas del negocio, Un segundo componente llamado vista el cual es el que interactúa con 
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los usuarios y por último el componente controlador se encarga de controlar el flujo de 
peticiones y respuestas que se generan entre los otros dos componentes. 
 
Figura 10. Esquema de componentes MVC en Frontend. 
Fuente (Julián & Murcia., 2015). 
3.2.6 El estándar de la Web. 
Sobre la WWW y el consorcio de la WC3 
3.2.6.1 World Wide Web (WWW). 
Acrónimo de World Wide Web (Red de amplitud mundial). También se la conoce 
como Web. Está compuesta por un conjunto de documentos de hipertexto interconectados 
que se encuentran en diferentes servidores Web y otros documentos, menús e  
hipervínculos enlazados a través de las páginas Web escritas en el lenguaje HTML y los 
servidores utilizan el HTTP para distribuir las páginas. En su origen este sistema fue 
ideado como un recurso de documentación en línea para los físicos en la Organización 
Europea de Investigación Nuclear (CERN). Tim Berners-Lee, inventó la World Wide Web 
en 1989, mientras trabajaba en la CERN. 
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 Según Berners-Lee (2000) señala que la Web es la conjunción de tres tecnologías: 
 Universal Resource Locator (URL). Es el esquema general de direcciones para 
los documentos de la Web. Garantiza que cada documento alojado en la Web 
tenga una única dirección mediante la cual es posible acceder a él. 
 Hipertext Transfer Protocol (HTTP). Es el protocolo que utilizan las 
computadoras para acceder a un documento Web. Mediante él los servidores 
buscan y presentan la información solicitada a los usuarios. 
 Hipertext Markup Lenguage (HTML). Es una simplificación del SGML 
(Standard General Markup Lenguage), el lenguaje en el cuál los desarrolladores 
del hipertexto programaban sus documentos. El HTML desarrollado 
originalmente solo permitía presentar texto y enlazar parte de él a otro texto. 
Luego, fue añadiendo funciones más complejas como presentación de tablas, 
incorporación de gráficos, listas numeradas y viñetas, lo cual permitió un mayor 
desarrollo gráfico en los documentos. 
3.2.6.2 Sobre el consorcio (W3C) 
La W3C (World Wide Web Consortium) es un consorcio internacional donde la 
organización miembro, personal a tiempo completo y el público en general, trabaja 
conjuntamente para desarrollar estándares Web. La misión del W3C es guiar la Web hacia 
su máximo potencial a través del desarrollo de protocolos y pautas que aseguren el 
crecimiento futuro de la Web, estándares para una web bien hecha.  
W3C trata de alcanzar su objetivo principalmente a través de la creación de 
estándares Web y Pautas. Desde 1994, ha publicado más de ciento diez estándares, 
denominados Recomendaciones del W3C, también está involucrado en tareas de 
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educación y difusión, y en el desarrollo de software, sirviendo a su vez como foro abierto 
de discusión sobre la Web, hace referencia a este objetivo como "interoperabilidad Web". 
Al publicar estándares abiertos (no propietarios) para lenguajes Web y protocolos, trata 
de evitar la fragmentación del mercado, y por lo tanto, la fragmentación de la Web. Para 
que la Web alcance su máximo potencial, las tecnologías Web más importantes deben ser 
compatibles entre sí y permitir que cualquier hardware y software, utilizado para acceder 
a la Web y funcione conjuntamente. 
Tim Berners-Lee y otros, crearon el W3C como un consorcio dedicado a producir 
consenso en relación a las tecnologías Web. Berners-Lee, ha sido el director del W3C 
desde que se fundó en 1994 (W3C, 2000). 
3.2.7 Estándares del desarrollo Web. 
Las tecnologías básicas y estándares para el desarrollo web en Frontend, son tres 
que todo desarrollador web debe conocer: HTML es un lenguaje estándar  que sirve para 
la elaboración de páginas web, define una estructura básica y un código para definir el 
contenido; el CSS que es un lenguaje que sirve para definir la presentación y el diseño 
gráfico de las páginas web usando hojas de estilos; JavaScript  será el encargado de las 
interacciones entre la Web y los usuarios. 
 
Figura 11. Logo del estándar HTML5, W3C. 
Fuente: (www.w3c.org/html/logo) 
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3.2.7.1 JavaScript. 
En 1995, Brendan Eich trabajaba en Netscape Communications Corporation, la 
compañía que publicó el famoso Netscape Navigator. Brendan desarrolló Live Script, 
ahora llamado JavaScript y fue lanzado en diciembre de 1995 y estaba integrado en 
Netscape Navigator 2. El lenguaje fue tan exitoso, por lo que Microsoft desarrolló una 
versión similar llamada JScript, que se instalaba en Internet Explorer 3, en 1996. Netscape 
decidió enviar a su versión de Javascript a ECMA International (European Computer 
Manufacturers Association, la Asociación Europea de Normalización de hoy los sistemas 
de información y comunicación) para que el lenguaje fuera normalizado, es decir para 
que se creara una referencia del lenguaje y que así puediera ser utilizado por otras 
personas y embebidos en otro software. ECMA International estandarizó el lenguaje con 
el nombre de ECMAScript. Desde entonces, las versiones de ECMAScript han 
evolucionado (ECMAScript Language Specification, 2015).  
Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (Slient-Side), 
implementado como parte de un navegador Web permitiendo mejoras en la interfaz de 
usuario y la generación de páginas web dinámicas con la integración de HTML CSS y 
JavaScript, también existe JavaScript del lado del Servidor (Server-Side JavaScript), 
Node.js es una plataforma construida encima del entorno de ejecución JavaScript de 
Chrome para fácilmente construir rápidas, creado por Ryan Dahl. Es potente, la respuesta 
de este servidor es rauda y cual permite desarrollar aplicaciones Web Cliente Servidor en 
tiempo real. 
JavaScript es un lenguaje interpretado usado para múltiples propósitos pero 
solo considerado como un complemento hasta ahora. Una de las innovaciones 
que ayudó a cambiar el modo en que vemos JavaScript fue el desarrollo de 
nuevos motores de interpretación, creados para acelerar el procesamiento de 
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código. La clave de los motores más exitosos fue transformar el código 
JavaScript en código máquina para lograr velocidades de ejecución similares a 
aquellas encontradas en aplicaciones de escritorio. Esta mejorada capacidad 
permitió superar viejas limitaciones de rendimiento y confirmar el lenguaje 
JavaScript como la mejor opción para la Web (Gauchat, 2012). 
También lo explica Eguíluz, J. (2009), JavaScript es un lenguaje de programación 
que se interpreta en el navegador del cliente y es utilizado principalmente para actualizar 
el contenido de una página Web sin necesidad de recargarla completamente. El hecho de 
que JavaScript sea un lenguaje interpretado en el navegador del usuario hace que no sea 
necesario realizar algún tipo de compilación para ejecutar la aplicación. 
JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, es decir, que necesita un 
intérprete para ser ejecutado; basado en prototipos, lo que quiere decir que no es un 
lenguaje orientado a objetos propiamente dicho, ya que no dispone de herencia, debido a 
que las nuevas clases se generan clonando las clases base (prototipos) y extendiendo su 
funcionalidad. 
3.2.7.2 Clases del browser 
El modelo de clases de JavaScript y su conjunto de clases, métodos y funciones 
predefinidas dan un moderno lenguaje de programación. Puesto que JavaScript se designó 
para trabajar con y en el World Wide Web tuvo que haber un nexo entre JavaScript y el 
contenido de las páginas HTML. Este nexo viene dado por un conjunto de clases del 
browser y del HTML. 
 Browser Object Model (BOM). Es el nivel más alto de la jerarquía de objetos de 
JavaScript. Permite representar un documento HTML desde el punto de vista del 
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navegador.  La siguiente figura muestra la jerarquía de los objetos del browser y 
del HTML referidos a todos los elementos de una página Web. 
 
Figura 12. Jerarquía de los objetos del browser  BOM. 
Fuente: (Eguíluz Pérez, Introducción a AJAX, 2008). 
 Document Object Model (DOM). Es una interfaz de programación para 
documentos HTML y XML. Establece una representación estructurada del 
documento. Proporciona interfaces para acceder y modificar la estructura, el 
contenido y la presentación del documento. Representa el documento como un 
conjunto de nodos estructurados con sus propiedades y métodos, Mediante las API 
de DOM, dicha representación puede modificarse desde cualquier lenguaje de 
programación. Se trata de un estándar del W3C.  
 
Figura 13. DOM Arquitectura (W3C). 
Fuente: (W3C, obtenido en http://www.w3.org/TR/DOM-Level-3-Core/introduction.html) 
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3.2.7.3 AJAX 
Es un acrónimo de “Asynchronous JavaScript XML”, que se puede traducir como 
"JavaScript asíncrono XML". Ajax es un estilo de programación mediante JavaScript, 
que permite a los desarrolladores hacer páginas Web dinámicas e interactivas, el cuan 
interactúa con el Servidor Web de forma asíncrono. 
AJAX no es una tecnología en sí mismo. En realidad, se trata de varias 
tecnologías independientes que se unen de formas nuevas y sorprendentes. Es 
una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA  (Rich 
Internet Applications). Éstas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador 
de los usuarios y mantiene comunicación asíncrona con el servidor en segundo 
plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre la misma página sin 
necesidad de recargarla. Esto significa aumentar la interactividad, velocidad y 
usabilidad en la misma. (Eguíluz, J. 2008. Pág.5) 
Las tecnologías que forman AJAX son: 
 HTML y CSS, para crear una presentación basada en estándares. 
 DOM, para la interacción y manipulación dinámica de la presentación. 
 XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulación de información. 
 XMLHttpRequest, para el intercambio asíncrono de información. 
 JavaScript, para unir todas las demás tecnologías. 
    33 
 
 
Figura 14. Tecnologías agrupadas bajo el concepto de AJAX. 
Fuente: (Eguíluz Pérez, Introducción a AJAX, 2008). 
3.2.7.4 JSON  
Es un subconjunto de la notación de JavaScript, JSON es un formato de texto 
completamente independiente de JavaScript o cualquier otro lenguaje de programación; 
sin embargo, JavaScript  también denota los objetos con JSON. 
Los mensajes JSON (2014) se construyen siguiendo dos estructuras: 
 Una colección de pares nombre/valor. En varios lenguajes, esto equivale a un 
object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list o associative array. 
 Una lista de valores ordenados. En muchos lenguajes, equivale a un array, vector, 
list o sequence. 
En JSON, los mensajes toman la forma de object y array respectivamente, y se 
describen del siguiente modo: 
Un object es un conjunto no ordenado de pares nombre/valor. Un object comienza 
con { (llave izquierda) y termina con } (llave derecha). Cada nombre es seguido por : 
(dos puntos) y el par nombre/valor separados por , (coma).  
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Figura 15. Construcción de un JSON object. 
Fuente (JSON, 2014) 
Un array es una colección ordenada de valores. Un array empieza con el carácter 
[ (corchete izquierdo) y termina con ] (corchete derecho). Los valores están separados 
entre sí por , (coma).  
 
Figura 16. Construcción de un JSON array. 
Fuente (JSON, 2014) 
Los objects y arrays necesitan de strings y values para contener información útil. 
Se forman del siguiente modo: 
 
Figura 17. Formación de un string en JSON. 
Fuente (JSON, 2014) 
Un string es una colección de cero o más caracteres Unicode, envueltos entre 
"(comillas dobles). Un string de JSON es muy similar a uno de C o Java, pudiéndose 
utilizar escapes de barra invertida (\). 
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Un value puede ser un string entre " (comillas dobles), un number, true o false o 
null, un object o un array. Estas estructuras pueden anidarse. 
 
Figura 18. Ilustración: Opciones válidas para la formación de un value en JSON. 
Fuente (JSON, 2014). 
Un number es muy similar a un número de Java o C, exceptuando que el formato 
octal y hexadecimal no se utilizan. 
 
Figura 19. Formato de un number en JSON. 
Fuente (JSON, 2014). 
3.2.7.5 HTML 
Es el lenguaje básico de la Web, usado para estructurar y presentar el contenido 
para la Web. Es uno de los aspectos fundamentales para el funcionamiento de los sitios, 
pero no es el primero. Una de las novedades que tiene esta versión está relacionada con 
la interacción de multimedia en los sitios Web, que ahora contará con etiquetas HTML 
especiales para poder ser incluidos.  
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HTML es el estándar oficial de la Web. Es el lenguaje en que se han construido 
(directa o indirectamente, mediante herramientas de desarrollo), la inmensa 
mayoría de los 7.000 millones de páginas que, según las estadísticas, están 
disponibles hoy día en Internet. Bien, pues HTML está cambiando. Está 
cambiando el lenguaje de marcas, y los otros estándares vinculados con él, CSS 
y JavaScript (Posadas, 2012, p.13). 
Con el uso de HTML5 se puede reducir la dependencia de los plug-ins que se 
tienen que instalar para poder ver una determinada web, además se amplía el horizonte 
del desarrollo de aplicaciones que pueden ser usadas en una multiplicidad de dispositivos. 
 Entre las novedades que posee HTML5 son: 
 Estructura de cuerpo. 
 Etiquetas para contenido específico. 
 Canvas. 
 Bases de Datos locales. 
 Web Workers. 
 Aplicaciones web Offline. 
 Geolocalización. 
 Nuevas API’s para interfaz de usuario. 
 Fin de las etiquetas de presentación.  
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3.2.7.6  CSS 
CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o 
presentación de los documentos electrónicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la 
mejor forma de separar los contenidos y su presentación y es imprescindible para crear 
páginas web complejas. Las hojas de estilos aparecieron poco después que el lenguaje de 
etiquetas SGML, alrededor del año 1970. Desde la creación de SGML, se observó la 
necesidad de definir un mecanismo que permitiera aplicar de forma consistente diferentes 
estilos a los documentos electrónicos. (Eguíluz Pérez, Introducción a CSS, 2009) 
Soporte de CSS en los navegadores 
Tabla 1. La siguiente tabla muestra el soporte de CSS 1, CSS 2.1 y CSS 3 de los cinco 
navegadores más utilizados por los usuarios: Chrome, Firefox, Safari, Opera, I.Explorer 




la versión 6.0 
Completo desde 
la versión 8.0 Prácticamente nulo 
Firefox Gecko Completo Casi completo Selectores, pseudo-clases y algunas propiedades 
Safari WebKit Completo Casi completo Todos los selectores, pseudo-clases y muchas propiedades 
Opera Presto Completo Casi completo Todos los selectores, pseudo-clases y muchas propiedades 
Google 
Chrome WebKit Completo Casi completo 
Todos los selectores, pseudo-
clases y muchas propiedades 
Nota: Los navegadores Safari y Opera son los más avanzados en el soporte de CSS, ya que 
incluyen muchos elementos de la futura versión CSS 3 y un soporte casi perfecto de la 
actual versión 2.1. El navegador Firefox no tiene un soporte tan avanzado de CSS 3 pero las 
últimas versiones están alcanzando rápidamente a Safari y Opera. Fuente: (Eguíluz Pérez, 
Introducción a CSS, 2009) 
 
CSS permite separar los contenidos de la página y su aspecto o presentación. 
Definiendo los estilos de esta forma, no importa el número de elementos que existan en 
la página, ya que todos tendrán el mismo aspecto establecido mediante CSS. Como se 
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verá a continuación, esta forma de trabajar con CSS no es ideal, ya que si el sitio web 
dispone de 10.000 páginas, habría que definir 10.000 veces el mismo estilo CSS. 
Su uso en las páginas Web, es de suma importancia ello permite la estilización de 
un página Web, esto quiere decir el diseño de la presentación de la página web que se 
visualizará en su pantalla usando en navegador Web (Frontend) por medio de hojas de 
estilo CSS; a su vez, también puede ser modificado de forma dinámica por medio del 
lenguaje JavaScript, accediendo a través de los selectores o por medio del documento 
DOM de ese modo se le puede asignar o modificar nuevas propiedades de estilo a los 
elementos, también las hojas de estilo de pueden reutilizar en otros páginas escritas en 
HTML.  
3.3 Marco conceptual 
 Abstracción: Aislación de un elemento de su contexto. Define las características 
esenciales de un objeto. 
 AJAX: “Asynchronous JavaScript and XML” Se ejecutan en el cliente, es decir, 
en el navegador Web de los usuarios y mantiene comunicación asíncrona con el 
servidor en segundo plano a través del objeto XMLHttpRequest de JavaScript. 
 Apache HTTP Server: Es un servidor de páginas Web, Apache es un 
software/servidor libre HTTP de código abierto para plataformas Unix (BSD, 
GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo 
HTTP. 
 API: Interfaz de programación de aplicaciones, es el conjunto de funciones y 
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software 
como una capa de abstracción. 
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 Back End: Es la parte que procesa la entrada de datos realizado por los usuarios 
desde el Frontend es decir, son los procesos que efectúan en el lado del Servido. 
 Browser: Es un programa que permite a los usuarios interactuar con un Servidor 
Web, a través de protocolos estándares de comunicación (HTTP), entre los 
programas tenemos: Chrome, Firefox, Safari, Opera, Internet Explorer y otros. 
 Centos GNU/Linux: Es un sistema operativo libre que utiliza el núcleo Linux y 
la mayor parte de las herramientas básicas vienen del Proyecto GNU. Este sistema 
operativo fue elegido por su robustez y seguridad para funcionar como un servidor 
WEB. 
 Clase: Una clase es un modelo que se utiliza para crear objetos que comparten un 
mismo comportamiento, estado e identidad. 
 CSS: “Cascading Style Sheet”, Hojas de Estilo en Cascada Mejoran las 
posibilidades de diseño y presentación de documentos o página Web, facilitando 
además su mantenimiento, definen la presentación de los documentos 
estructurados escritos en HTML. 
 CORE (Corazón o núcleo): Parte principal de un sistema que se ejecuta las 
funciones básicas. Como, por ejemplo, la asignación de los recursos del equipo 
físico. Programa que puede ejecutarse en diferentes ambientes. 
 DOM: “Document Object Model” Modelo de Objetos del Documento, es 
esencialmente una interfaz de programación de aplicaciones (API) que 
proporciona un conjunto estándar de objetos para representar documentos HTML, 
XHTML y XML, un modelo estándar a través de DOM. 
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 Encapsulamiento: Reúne al mismo nivel de abstracción, a todos los elementos 
que puedan considerarse pertenecientes a una misma entidad. 
 Evento y Mensaje: Un evento es un suceso en el sistema mientras que un mensaje 
es la comunicación del suceso dirigida al objeto. 
 Framework: “Marco de trabajo” Conjunto de clases que colaboran para ayudar a 
los desarrolladores a planificar el uso de dicho marco y que regularmente es 
empleado para la reutilización de código en nuevos proyectos de desarrollo. 
 Front End: En diseño de software el Frontend es la parte que interactúa con el o 
los usuarios, los procesos que efectúa en lado del Cliente. 
 HTML: “Hypertext Markup Language”. El acrónimo HTML significa (Lenguaje 
de marcado de hipertexto) es el lenguaje básico de la Web para crear documentos 
y aplicaciones para que todos puedan usar en cualquier lugar. El lenguaje consiste 
en un conjunto de códigos especiales, llamados “tags” o “etiquetas”. 
 Icono: Pequeño dibujo utilizado para facilitar la comunicación con la 
computadora. Símbolo gráfico que aparece en la pantalla de un ordenador para 
representar determinada acción a realizar por el usuario, ejecutar una aplicación 
web, enlaces a de referencia entre páginas, etc. 
 Interface: (Interfaz, interfase, interficie). Conexión o comunicación entre dos 
componentes de "hardware", entre dos aplicaciones o entre un usuario y una 
aplicación. 
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 JSON: “JavaScript Object Notation” Notación de objetos de JavaScript Es un 
formato ligero para el intercambio de datos entre distintas partes. Es un 
subconjunto de la notación de JavaScript, JSON es un formato de texto 
completamente independiente de JavaScript o cualquier otro lenguaje de 
programación. 
 JavaScript: lenguaje de programación del lado del cliente, porque es el navegador 
el que soporta la carga de procesamiento. 
 Lenguaje de programación: Sistema de representaciones y comunicación de 
información o datos entre personas o entre personas y máquinas. Dicho sistema 
consiste de un conjunto de caracteres y reglas cuidadosamente definidos para 
combinarlos en unidades mayores tales como palabras y expresiones, y reglas para 
el orden o uso de las palabras para obtener significados específicos. 
 Memoria: Parte de la computadora en que se almacenan los datos y programas. 
La memoria principal es la memoria de más fácil acceso a la unidad central de 
proceso. Se mide generalmente en kilobytes. 
 Menú: Lista de las opciones que el usuario puede seleccionar. La tendencia es que 
estos menús aparezcan y desaparezcan de la pantalla sin destruir lo que está 
debajo. Evitan tener que memorizar las opciones. A menudo se manejan por medio 
de un ratón. 
 Método: Es el algoritmo asociado a un objeto que indica la capacidad de lo que 
éste puede hacer. 
 Modularidad: Característica que permite dividir una aplicación en varias partes 
más pequeñas (Denominadas módulos), independientes unas de otras. 
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 MVC: “Model-View-Controller”, es un patrón de diseño que define la 
organización, independiente del Modelo (Objetos de Negocio). 
 Netscape: uno de los primeros navegadores web, fue creado por la empresa del 
mismo nombre y que en la actualidad solo se hace el uso de su motor como un 
estándar y como su sucesor es Mozilla Firefox. 
 Objeto: Es una entidad provista de métodos o mensajes a los cuales responde 
(comportamiento); atributos con valores concretos (estado); y propiedades 
(identidad). 
 Página Web: Una página web es un documento que tiene formato HTML y será 
visualizado en un browser como Internet Explorer, Firefox, etc. 
 PHP: Es un lenguaje de programación usado para la creación de contenido para 
sitios WEB con el cual se puede crear páginas HTML a través de código de fuente. 
 POO: Características conceptuales de la Programación Orientada a Objetos debe 
guardar ciertas características que la identifican y diferencian de otros paradigmas 
de programación. Dichas características se describen a continuación. 
 Protocolo: Descripción formal de formatos de mensaje y de reglas que dos 
ordenadores deben seguir para intercambiar dichos mensajes. Un protocolo puede 
describir detalles de bajo nivel de las interfaces máquina -a- máquina o 
intercambios de alto nivel entre programas de asignación de recursos. 
 Propiedades y atributos: Las propiedades y atributos, son variables que 
contienen datos asociados a un objeto. 
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 Servidor Web: Es el computador o host central que va a brindar servicios a los 
clientes que se conecten a la misma. 
 Sistema: Un sistema es un conjunto de elementos organizados que interactúan 
entre sí y con su ambiente, para lograr objetivos comunes, operando sobre 
información para producir como salida información. 
 URL: “Uniform Resource Locator” Localizador uniforme de recursos, indica 
donde encontrar un recurso de Internet.  Hay cuatro partes dentro de una url: el 
servicio o protocolo; el nombre del servidor; la ruta; y el documento, nombre o 
archivo. 
 UML: “Unified Modeling Language”, es un conjunto de herramientas, que 
permite modelar (analizar y diseñar) sistemas orientados a objetos. 
 W3C: “World Wide Web Consortium” El Consorcio de la WWW es una 
comunidad internacional donde las organizaciones Miembro, personal a tiempo 
completo y el público en general trabajan conjuntamente para desarrollar 
estándares Web. Liderado por el inventor de la Web Tim Berners-Lee.  
 XMLHttpRequest: Es un objeto o API que puede invocarse desde JavaScript, y 
otros lenguajes script incluidos en un navegador web, que se usa para transferir y 
manipular datos XML hacia y desde el navegador web, estableciéndose un canal 
de conexión independiente entre el lado del cliente de la página web y el servidor. 
 XML: “Extensible Markup Language” Es una potente herramienta para definir 
estructuras de datos susceptibles de ser procesadas por una gran variedad de 
aplicaciones para realizar un eficiente intercambio electrónico de datos. 












4 Capítulo IV 
METODOLOGÍA 
4.1 Tipo de investigación  
Es aplicada; aplicada porque se aplicaron conocimientos adquiridos en el 
transcurso de la carrera de Ingeniería de Sistemas; así como la aplicación de los 
conocimientos investigados sobre los lenguajes de programación JavaScript, HTML, CSS 
y los estándares de la W3C; conocimiento que aplicamos durante el proceso de  desarrollo 
del Framework JavaScript. 
4.2 Área de investigación 
 Área de Ingeniería de Sistemas, desarrollo de software. 
4.3 Metodología de desarrollo 
Debido a la naturaleza del proyecto y por conveniente hemos optado por la 
metodología de la Programación Extrema (Extremme Programming - XP) una 
metodología Ágil,  que se adapta perfectamente al desarrollo del ciclo de vida del 
Framework JavaScript. 
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4.3.1 Metodología Ágil 
La metodología ágil se basa no sólo en resultados, sino también en valores, 
principios y prácticas. Los valores y principios establecidos son esenciales para la 
programación ágil; estos valores y principios crean el contexto para la colaboración entre 
programadores y clientes. Para poder ser analistas ágiles, hay que adherirse a los 
siguientes valores y principios desarrollados por Beck (2000) en su trabajo sobre el 
modelado ágil, al cual denominó “programación extrema” o “XP”. (Kendall & Kendall, 
2011, p.166) 
4.3.1.1 Programación Extrema 
La programación extrema (XP) es quizás el método ágil mejor conocido y más 
ampliamente usado. El nombre lo acuñó Beck (2000) debido a que el enfoque se 
desarrolló llevando a niveles “extremos” las prácticas reconocidas, como el desarrollo 
iterativo. Por ejemplo, en la XP muchas versiones actuales de un sistema pueden 
desarrollarse mediante diferentes programadores, integrarse y ponerse a prueba en un solo 
día (Sommerville, 2011, p.65). 
 
Figura 20. El ciclo de liberación de la programación extrema. 
Fuente: (Sommerville, 2011) 
El proceso XP para producir un incremento del sistema por desarrollar. La 
programación extrema incluye algunas prácticas, resumidas en la figura 3.4, las cuales 
reflejan los principios de los métodos ágiles: 
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 1. El desarrollo incremental se apoya en pequeñas y frecuentes liberaciones del 
sistema. Los requerimientos se fundamentan en simples historias del cliente, o 
bien, en escenarios usados como base para decidir qué funcionalidad debe 
incluirse en un incremento del sistema. 
 2. La inclusión del cliente se apoya a través de un enlace continuo con el cliente 
en el equipo de desarrollo. El representante del cliente participa en el desarrollo y 
es responsable de definir las pruebas de aceptación para el sistema.  
 3. Las personas, no los procesos, se basan en la programación en pares, en la 
propiedad colectiva del código del sistema y en un proceso de desarrollo 
sustentable que no incluya jornadas de trabajo excesivamente largas. 
 4. El cambio se acepta mediante liberaciones regulares del sistema a los clientes, 
desarrollo de primera prueba, refactorización para evitar degeneración del código 
e integración continua de nueva funcionalidad. 
 5. Mantener la simplicidad se logra mediante la refactorización constante, que 
mejora la calidad del código, y con el uso de diseños simples que no anticipan 
innecesariamente futuros cambios al sistema. 
Pruebas en XP: Para evitar varios de los problemas de prueba y validación del 
sistema, XP enfatiza la importancia de la prueba de programa. La XP incluye un enfoque 
para probar que reduce las posibilidades de introducir errores no detectados en la versión 
actual del sistema. Las características clave de poner a prueba en XP son: 
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 1. Desarrollo de primera prueba, 
 2. desarrollo de pruebas incrementales a partir de escenarios, 
 3. involucramiento del usuario en el desarrollo y la validación de pruebas, y 
 4. el uso de marcos de pruebas automatizadas. 
4.3.2 Evaluación de la Calidad de Aplicaciones Web 
Cuando se hace referencia a la calidad de software, debe ser analizada desde el 
punto de vista del Proceso o del Producto. En base a esta clasificación, se aprecia que la 
literatura ofrece diversos modelos de calidad entre los cuales se encuentra el más antiguo 
McCall (Mc Call, Richards y Walters, 1977), del cual derivan otros. 
 
Figura 21, La calidad como un conjunto de elementos organizados jerárquicamente. 
Fuente: McCall (Mc Call, Richards y Walters, 1977). 
Así como hay disponibles diversos modelos de calidad, existen en el mercado 
herramientas que permiten evaluar la calidad de aplicaciones web. Entre estas, se pueden 
consultar las publicadas en el sitio de la W3C, llamadas Validadores (W3C, 2012) y que 
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permiten verificar el código HTML y el CSS de una aplicación web, según un estándar 
definido por dicha Organización, para que pueda ejecutarse sobre cualquier plataforma. 
El modelo de calidad propuesto queda conformado teniendo en cuenta las 
siguientes métricas (IEEE, 1990): 
4.3.3 WQM: Modelo de Calidad para Aplicaciones Web 
Debido a la importancia que la calidad de software en Internet ha adquirido en los 
últimos años, la Conferencia Internacional de la Ingeniería de Software del año 2002 
(ICSE 2002) se centró en los aspectos de Calidad para los Sistemas en Internet (Dávila y 
Mejía, 2002). En esta conferencia se concluyó que las métricas más importantes son las 
siguientes: Fiabilidad, Usabilidad, Mantenibilidad, Seguridad, Disponibilidad y 
Escalabilidad (Covella, 2005). 
4.3.3.1 Métrica 1 - Usabilidad  
Todo sitio Web debe ser un producto atractivo, entendible y fácil de utilizar para 
los usuarios del mismo. Los criterios a evaluar son: 
 Facilidad de Aprendizaje: Tiempo necesario que se requiere desde el 
desconocimiento de una aplicación hasta lograr su uso productivo. 
 Consistencia: Verifica si todos los mecanismos mantienen el mismo circuito 
independientemente del momento. 
 Recuperabilidad: Facilidad para corregir una acción una vez que el usuario 
reconoce un error en la operación. 
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 Retención en el tiempo: Sencillez, desde el punto de vista del usuario, para 
recordar la operación del sistema aun cuando hubiese transcurrido un tiempo 
considerable desde la última vez en que se utilizó. 
 Flexibilidad: Evalúa las posibilidades de intercambio de información entre el 
usuario y el sistema. 
4.3.3.2 Métrica 2: Confiabilidad 
Se relaciona con la capacidad del software de mantener su nivel de performance 
bajo las condiciones establecidas por un período de tiempo. Los criterios a evaluar son: 
 Frecuencia y severidad de las fallas: Mide cada cuánto tiempo ocurren fallas en 
el sistema, si es que ocurren, y la habilidad del Software para mantener 
determinado nivel de performance. 
 Exactitud de las salidas: Indica la aproximación de la salida deseada respecto de 
la salida lograda por el software. 
 Capacidad de Recuperación ante fallas: Incluye procesos requeridos para 
detectar y recuperarse de situaciones inesperadas. 
 Confiabilidad: mide la ocurrencia de accesos no autorizados a información 
privada. 
4.3.3.3 Métrica 3 - Funcionalidad 
Permite comprobar la relación entre las funciones de las aplicaciones, los 
resultados esperados y los resultados reales. Los criterios de calidad a evaluar son: 
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 Adecuación: Determina si el conjunto de funciones son apropiadas para las tareas 
especificadas. 
 Seguridad: Mide la habilidad para prevenir accesos no autorizados, ya sea 
accidentales o deliberados. 
 Cumplimiento: Especifica si el software adhiere a estándares relacionados con la 
aplicación, y convenciones o regulaciones legales. 
 Confiabilidad: No ocurrencia de accesos no autorizados a información privada. 
Cada métrica propuesta asocia a cada característica un peso, que se evalúa según 




 Servicio de telefonía 
 Servicio de Internet 
4.4.2 Materiales 
 Libros, revistas y materiales didácticos en digital. 
 Lapiceros, lápices, hojas para bocetos y cuaderno de notas. 
 Computadora de escritorio y dispositivos electrónicos (Laptop, Tablet, celphone), 
 otros materiales de desarrollo.  
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4.4.3 Softwares de desarrollo y plataformas 
 Servador web LAMP y WAMP 
 Navegadores Web (Chrome , Firefox , Opera, Safari, Internet Explorer), 
 Sublime Text 2 
 FileZilla 
  












5 Capítulo V 
ANÁLISIS Y DISEÑO 
5.1 Consideraciones del Framework 
Para el desarrollo del Framework JavaScript se ha tomado en cuenta tres aspectos 
importantes. Diseño en base a los estándares de la Web, el uso práctica y flexibilidad en 
la integración de un sistema Web bajo el concepto aplicación en Cliente Servidor y 
aplicado en Front-End.  
“La idea de esta abstracción es mantener separadas las diferentes partes de un 
sistema web o software con el fin de tener un mejor control. En pocas palabras 
el objetivo es que el front-end recolecte los datos y el back-end los procese” 
(Meléndez & Murcia, 2013, p. 4). 
Ahora en adelante vamos a denominar el Framework JavaScript  como el 
Framework “JSH” para la identificación y codificación. En base al nombre de JSH 
creamos la estructura y como identificación en el Core o Núcleo los definimos como “H”, 
con estas dos identificaciones vamos a proceder a crear la estructura del Framework JSH. 
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 Nombre del Framework:  JSH 
 Core o Núcleo del Framework: H 
 Extendido en el Objeto Window:  window.H$   
5.2 De la estructura del Framework 
Como todo Framework es diseñado sobre una estructura, del mismo modo se crear 
e implementar la estructura de JSH; a continuación visualizaremos la estructura básica de 
JSH en la siguiente tabla. 
Tabla 2. Estructura Básica de JSH 
ítems Nombre  Descripción 
1 H El Core o Núcleo del Framework JSH 
2 name Nombre del JSH 
3 version Versión de JSH 
4 dbug Depuración de errores 
5 config Configuración básica de JSH 
6 B UserAgent: tos lo datos de Navegador Web 
7 Ready Ready DOM 
8 addEven Agregar Eventos 
9 remEven Remover Eventos 
10 ext Extiende Objetos 
11 merg Juntar y/o agregar, tipo de dato (objeto/vectores ) 
12 each Recorrido de datos (objeto/vectores ) 
13 map Recorrido de datos (objeto/vectores ), con resultado 
14 Class Método que permite crear clases 
15 typ Determina el tipo de dato 
16 q Query DOM 
A partir esta estructura básica de JSH se desarrollará  las Clases necesarias  
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5.3 Análisis y requerimientos 
Para el desarrollo de las funciones y métodos del JSH, de requieren los siguientes 
conocimientos del lenguaje de programación  JavaScript: 
5.3.1 Conceptos básicos de JavaScript 
 Sintaxis básica: Comprensión de declaraciones, nombres de variables, espacios 
en blanco, y otras sintaxis básicas de JavaScript.  
 Operadores: Los operadores básicos permiten manipular valores, 
(Concatenación, Multiplicación y división, Incrementación y decrementación, 
Suma vs. concatenación , Operadores Lógicos, Operadores de Comparación, 
otros)  
 Código Condicional: A veces se desea ejecutar un bloque de código bajo ciertas 
condiciones. Las estructuras de control de flujo a través de la utilización de las 
declaraciones if y else permiten hacerlo; (Control del flujo, Elementos Verdaderos 
y Falsos, operador ternario, Declaración Switch). 
 Bucles: Los bucles (en inglés loops) permiten ejecutar un bloque de código un 
determinado número de veces. (Bucles Utilizando For, Bucles Utilizando While, 
Bucles Utilizando Do-while, Break y Continue). 
 Palabras Reservadas: JavaScript posee un número de “palabras reservadas”, o 
palabras que son especiales dentro del mismo lenguaje. Debe utilizar estas 
palabras cuando las necesite para su uso específico. (default, delete, do, double, 
else, enum, export, etc.) 
 Vectores: Los vectores (en español también llamados matrices o arreglos y en 
inglés arrays) son listas de valores con índice-cero (en inglés zero-index), es decir, 
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que el primer elemento del vector está en el índice 0. Éstos son una forma práctica 
de almacenar un conjunto de datos relacionados. 
 Objetos: Los objetos son elementos que pueden contener cero o más conjuntos de 
pares de nombres claves y valores asociados a dicho objeto. Los nombres claves 
pueden ser cualquier palabra o número válido. El valor puede ser cualquier tipo 
de valor: un número, una cadena, un vector, una función, incluso otro objeto. 
 Funciones: Las funciones contienen bloques de código que se ejecutaran 
repetidamente. A las mismas se le pueden pasar argumentos, y opcionalmente la 
función puede devolver un valor. 
 Tipo de Variable: JavaScript ofrece una manera de poder comprobar el “tipo” 
(en inglés type) de una variable. Sin embargo, el resultado puede ser confuso — 
por ejemplo, el tipo de un vector es “object”. 
 La palabra clave this: En JavaScript, así como en la mayoría de los lenguajes de 
programación orientados a objetos, this es una palabra clave especial que hace 
referencia al objeto en donde el método está siendo invocado. 
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5.3.2 Análisis para crear el Core y el Método Clases 
Para crear el Núcleo o Core del Framework JSH y sus respectivos métodos y 
funcionalidades, se tiene que hacer las pruebas respectivas bajo la metodología de 
desarrolló XP; a su vez determinar los estándares de la Web y compatibilidades entre los 
navegadores para el desarrollo de JSH.  
Según el análisis de Benítez (2014) “un algoritmo o función resulta más eficiente 
cuanto menor sea su complejidad”. Aplicando la complejidad ciclomática en JavaScript 
podemos tener resultados más eficientes en nuestro algoritmo.  
5.3.2.1 Funciones Anónimas Autoejecutables 
Un patrón común en JavaScript son las funciones anónimas autoejecutables. Este 
patrón consiste en crear una expresión de función e inmediatamente ejecutarla. El mismo 
es muy útil para casos en que no se desea intervenir espacios de nombres globales, debido 
a que ninguna variable declarada dentro de la función es visible desde afuera, a partir de 
ese código crearemos JSH. 
 
Modelo de implementación de función anónima en JavaScript 
5.3.2.2 Activación del evento (Triggering) 
Aquí hay un problema: Nuestro script va a insertar la fecha y la hora en un párrafo 
de la página, pero el navegador lee y ejecuta nuestro código JavaScript antes de que 
tuviera la oportunidad de leer el cuerpo HTML. El párrafo en el que queremos insertar el 
nuevo contenido ni siquiera existe todavía en la memoria del navegador cuando el 
JavaScript comienza a funcionar. 
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Nuestra solución es simplemente decirle JavaScript no realizar la inserción 
hasta que el documento ha sido leído por completo en la memoria. Hacemos 
esto mediante el proceso de carga. Elementos de la página - llamados objetos 
en el Document Object Model (DOM) - pueden hacerse sensibles a una serie 
de eventos, como el clic de un ratón o la pulsación de una tecla. El evento 
onload del objeto ventana se activa cuando el documento termine de cargar en 
el navegador. (Cala Rivero, Rodríguez Alcalde, & Barroso, 2007). 
5.3.2.3 Analizando Prototype para extender a Clases 
Como se sabe que JavaScript no es propiamente dicho orientado a objeto, 
podemos emular nuestra Clase para desarrollar en nuestro Framework JSH, en este libro 
“gia definitiva en JavaScript” (Flanagan, 2011, p.204)  y nos ilustra una solución como 
podemos desarrollar una clase a través de una función y Prototype, ilustra esta relación 
entre la función constructora, su objeto prototipo, la referencia hacia atrás desde el 
prototipo hasta el constructor, y las instancias creadas con el constructor. 
 
Figura 22. Observe que utiliza función range() en el constructor. Fuente (Flanagan, 2011). 
  
Figura 23, Código de la figura 22. Fuente: Código (Flanagan, 2011) 
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Objetos de prototipo son compartidos entre todas las instancias de un tipo de 
objeto determinado, y así todos los casos también comparten los miembros del objeto 
prototipo. 
 
Figura 24. Muestra esta relación. Cadenas Prototype. 
Fuente (Zakas, 2010) 
 
Un objeto está vinculada a su prototipo de una propiedad interna. Firefox, Safari 
y Chrome exponer esta propiedad a los desarrolladores como __proto__; otros 
navegadores no permiten el acceso de la escritura a esta propiedad. Cada vez que se crea 
una nueva instancia de un tipo incorporado, como objeto o matriz, estos casos tienen 
automáticamente una instancia del objeto como su prototipo (Zakas, 2010, p. 29). 
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Dicho esto, se tiene la solución para crear nuestra clase en nuestro Framework 
JSH e implementar clases del siguiente modo: 
 
Figura 25. Creando clases con JSH.Clase() 
Fuente: Elaboracion propia 
 
5.4 Diseño del Framework 
Como la mayoría de las aplicaciones web de cliente-servidor, el sistema está 
basado en el patrón Modelo-Vista-Controlador siendo compatible con el mayor número 
de dispositivos posibles (multiplataforma) teniendo una estructura como la siguiente 
ilustración representa: 
 
Figura 26. Como se aprecia en la estructura, es implementada en el Framework JSH,  
Fuente: Elaboración propia 
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Las aplicaciones desarrolladas en MVC permite el acceso a los usuarios por Vista 
el cual es la interacción según la actividad del usuario, dependiendo que plataforma 
realice la petición se tendrá una respuesta adaptada a su dispositivo según la aplicación 
creada, de tal forma que el usuario no tendrá que recargar la página. Para lo cual, se ha 
desarrollado e implementado las siguientes funciones más importantes en el Framework 
JSH. 
5.4.1 Funciones extendidas y con soporte en los navegadores. 
Se implementan las siguientes funciones que permiten el desarrollo sobre este 
Framework y para la reutilización.  
Tabla 3. Funciones extendidas a JSH 
 Nombre Descripción 
 newElem Permite crear elementos en DOM 
 addClass Permite agregar nuevas clases al Core 
 getHash Identifica el hash  # en al URL, para el controlador 
 include Permite incluir dinámicamente .js .css 
 getMousP Permite ubicar la posición del mouse 
 getCSize Tamaño de la pantalla del browser 
 getPos Posición de los elementos en la pantalla 
Funciones o métodos extendidos para su funcionamiento  
 
5.4.2 Funciones extendidas a los elementos. 
Se extienden funciones a los elementos que están en la colección, con la finalidad 
de manejar, controlar y manipular su comportamiento, para ello se implementa las 
funciones básicas en el Framework JavaScript, a continuación detallamos los más básicos 
y usuales: 
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Tabla 4. Métodos extendido para la colección de elementos básicos en (q = Query DOM). 
 Nombre Descripción 
 get Obtener un elemento por índice 
 find Buscar un elemento 
 size Tamaño de la colección de elementos 
 load Función extendida de Ajax 
 ins Inserta contenidos a los elementos 
 val Asigna valor a los elementos 
 Manejo de colección de elementos 
 merg Juntar y/o agregar una colección de elementos 
 map Mapa de elementos 
 each Anidación o bucle de la colección de los mismos elementos 
 Manejador de eventos: addEventListener 
 on Agrega nuevo evento al elemento o colección 
 off Borra el evento 
 Recorrido de nodos en DOM 
 nop Nodo padre 
 noc Nodo hijo 
 nex Nodo siguiente 
 pre Nodo anterior 
 Atributos 
 atr Agregar, modificar, borrar, atributos 
 hCn hashClasName: Búsqueda de clase 
 aCn addClassName: Agrega una clase 
 rCn remueve, remplaza e intercambia el nombre de clase en los elementos 
 Estilos CSS 
 css Agregar, modificar, borrar, estilos css 
 opa Propiedad de css {opacity : valor} 
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 dis Propiedad de css{display : valor} 
5.4.3 Implementación de clases nativas 
Las clases nativas es de suma importancia, estas clases permitirán extender la 
funcionalidad del Framework JSH por el momento se ha implementado para su 
funcionamiento, las siguientes clases: 
Tabla 5, Lista de clase nativas implementadas 
 Nombre Descripción 
 AJAX Clase de Objeto AJAX: Permite controlar las actividades de AJAX 
 UI Clase de Usuario Interfaz 
 Form Clase de Formulario 
   
 Fx Clase de Efectos y animaciones 
 Canvas Clase de Canvas, GVS 
 Drag Clase de Drag a Drop, soltar y arrastrar 
 Crop Clase Crop 
 
 
La implementación de clases en el Núcleo o Core, permite que el sistema 
Framework JSH sea más robusta con diferentes funcionalidades y aplicaciones extendidas 
haciendo el uso y ventajas de la reutilización de funciones en JSH,  como desarrollar 
aplicaciones personalizadas o para lograr un propósito.  
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5.5 Prueba de creación de Clases con JSH 
 











6 Capítulo VI 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
A continuación se resumen todas las ideas principales mencionadas a lo largo de 
la tesis para dar una conclusión acerca del trabajo realizado, también se hace una 
evaluación de los logros obtenidos y las recomendaciones correspondientes en el uso del 
Framework JavaScript. 
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6.1 Conclusiones  
En el primer apartado de este documento se describen una serie de objetivos que 
se plantearon para la realización de esta tesis; por tanto, Se ha concluido desarrollar del  
Framework JavaScript. Ahora denominado JSH, listo para su integración el proyecto 
“Sistema de desarrollo de aplicaciones Web” de la empresa Wayra Net para implementar 
bajo el dominio de Juliaca.com  
 
 Se ha conseguido establecer los requerimientos y características básicas para su 
creación del Framework JSH, como la compatibilidad de los navegadores web 
más usados y el soporte de los estándares de la Web. 
 Para el uso y desarrollo adecuado de aplicaciones Web con Framework JSH, Se 
ha conseguido diseñar un entorno sencillo, ligero, amigable y flexible en el 
desarrollo y mantenimiento de aplicaciones Web en Front-End. 
  Se ha conseguido implementar las Clases más imprescindibles en el Core o 
Núcleo de JSH, como AJAX, UI (Interfaz de usuario), Form (formularios) , Fx 
(efectos y animaciones) y MVC (desarrollo de APP Modelo Vista Controlado), el 
cual permite el desarrollo de otras clases como proyectos independientes en base 
al Framework JSH. 
  
    66 
 
6.2 Recomendaciones 
Para el uso adecuado del Framework JSH, considerando que es una aplicación 
para crear aplicaciones se recomienda lo siguiente: 
 Se recomienda su uso e integración en HTML5 y CSS3, con ello tendrá más 
beneficios y ventajas como en el aspecto visual y ergonomía, considerando el 
soporte de los navegadores del futuro y bajo los estándares de la Web. 
 Se recomienda implementar nuevas Clases reutilizando las diferentes 
funcionalidades que brinda el Framework JSH, con la finalidad de crear nuevas 
aplicaciones en Front-End y aún más utilizando la Clase MVC y Form. 
 Se recomienda hacer el uso del objeto Browser H$.B para identificar los datos y 
descripciones de los navegadores web para el desarrollo compatible de 
aplicaciones. 
 Se recomiendo no hacer el uso de los métodos H$.each(… ) y H$.map(… ) con 
datos de gran magnitud ello pude causar los recorridos de datos con lentitud en 
los navegadores web. 
 Se recomienda hacer el uso del atributo “id” para su acceso directo en DOM, el 
cual es eficiente para acceder a los elementos. 
 Se recomiendo hacer el uso de DomReady H$.ready(… ) para la precarga y 
ejecución de código JavaScript en HTML.  
 Se recomienda hacer el uso de los métodos nativos del Framework JSH, los cuales 
están optimizados con la compatibilidad de los navegadores y soporte de los 
estándares de la Web. Otras recomendaciones en la web: http://dev.wayranet.com/ 
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Estructura básica del Framework 




     
 
Código fuente Core: Clase 
 
 
Código fuente Core: Cross Ajax Request 
 
 




Código fuente Core: Soporte HTML5 
 


















     
 
Prueba de modelo de calidad del Framework 
 
Medición y uso del Framework JavaScript 
El siguiente método de encuestas se desarrolló para los desarrolladores Web en la Empresa.  
 
Tabla de métricas: (Usabilidad, Confiabilidad, Funcionalidad) 
Escalas aplicadas a la métrica Usabilidad 
Criterios de calidad Escala Descripción Valor 










Como califica la Facilidad de 









     
 
Escalas aplicadas a la métrica Confiabilidad 
Criterios de calidad Escala Valor 
Frecuencia y severidad de las fallas Errores graves continuamente  
Errores leves continuamente 
Errores leves sólo en ciertas funciones  
No se observan errores 
 
Exactitud de las salidas Capacidad 






Escalas aplicadas a la métrica Funcionalidad 






Seguridad Completamente seguro  
Muy seguro  
Seguro  
Se observan zonas inseguras 
Completamente inseguro 
 
La codificación y el uso de métodos o 
funciones 
 
Muy anticuado 
Anticuado 
Bien 
Excelente 
 
 
 
 
